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Mes motivations 
 Génération C (Trendwatching.com, 2004) : technologies, 
réseaux sociaux, jeux en ligne,… (Stein, 2013) 
 Émergence d’une pédagogie plus ludique (McFarlane et al., 
2002; Mitchell & Savill-Smith, 2004; Egenfeldt-Nielsen, 2006)  
 Étudiant acteur de son apprentissage 
 Motivation intrinsèque plus soutenue 
 Engagement 
 Plus de temps consacré à la tâche 
 Augmentation de l’intérêt 
 Démarche d’exploration et de réflexion 
 Gain métacognitif 
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Mes motivations 
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 Serious games immersifs (de Freitas, 2006; Westera & Nadolski, 2008; 
Lavigne, 2014) : trame narrative, développement couteux et 
complexe, valeur éducative difficile à évaluer 
 Alternative = Gamification 
 « Application d’éléments et de mécanismes du jeu à des 
situation, des contextes non ludiques » (Deterding et al., 2011) 
 Mini-jeux (Frazer et al. 2007; Illanas et al., 2008; Ray & Coulter, 
2010) : 
 activités d’entrainement aux règles simples 
 faciles à jouer 
 conçus comme objets d’apprentissage 
 centrés sur un concept à maîtriser 
Mes motivations 
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 Transposition à des activités d’apprentissage de principes et 
de leviers à l’œuvre dans des mini-jeux commerciaux : 
 Points, score 
 Niveaux 
 Collecte de ressources 
 Missions, challenges 
 Tableau des meilleurs joueurs 





(Bunchball Inc., 2010; Dignan, 2011; Reeves & Read, 2013) 
Mes motivations 
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 Pourquoi ? 
 Mettre du fun 
 « The fun is the easiest way to change people’s behaviour for 
the better » (The fun theory, http://www.thefuntheory.com/) 
 Générer un état de flow (Csikszentmihalyi, 1990; Nakamura & 
Csikszentmihalyi, 2014) 
 Augmentation des performances, de la créativité, du 
développement des capacités, de l’estime de soi 
 Diminution du stress 
 
Objectif de l’étude 
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 Étudier les effets de la gamification croissante d’un quiz 
(activité d’entrainement) sur : 
 La performance à un test de connaissance 
 La perception du sentiment de compétence par rapport 
à une matière donnée 
 La perception de l’état de flow ressenti au cours de 
l’expérience de jeu  Seuil de ludicité? 
 Echelle d’EGameFlow (Fu, Su & Yu, 2009) 
 Autonomie (9 items) 
 Concentration (8 items) 
 Feedback (6 items) 
 Clarté des objectifs (5 items) 
 
 Challenge (10 items) 
 Immersion (7 items) 
 Amélioration des connaissances (6 items) 
 Interactions sociales (5 items) 
 
Matériel et méthode 
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 Quand ?  
 Octobre 2014  
 Octobre 2015 
 Qui ? 
 Étudiants de Bac 1 Bioingénieur à Gembloux Agro-Bio 
Tech (174 en 2014 et 127 en 2015) 
 Quoi ? 
 Chimie générale (7 ECTS) 
 Cours théoriques 
 Travaux dirigés 
 Laboratoires 
 Activité pédagogique (4 groupes) 
Matériel et méthode 
06-07-16 Nathalie le Maire – Congrès AREF 2016 
8 
 Déroulement : 7 étapes 
 Texte d’accueil identique pour chaque groupe 
 Questionnaire sociodémographique (type de joueurs, 
sentiment de compétence par rapport à la matière) 
 Pré-test de connaissance (10 QCM) 
 Mini-jeu en ligne : Atomica (http://fr.quizity.com/) (1h)  
 Evaluation de l’état de flow 
 Post-test de connaissance (10 QCM identiques au pré-
test) 
 Remarques, commentaires et suggestions 
Matériel et méthode  
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 Conditions de jeu: 
 Enrichissement graduel de la gamification d’un quiz de 30 








Tableau 1 : Gradation de la gamification d’un quiz d’atomistique. 









Score x x x x 
Feedback : réponse correcte x x x x 
Possibilité de recommencer x x x x 
Répartition en 6 niveaux   x x x 
Feedback : explications     x x 
Compte à rebours       x 
Indices       x 
Classement des meilleurs joueurs       x 
Situation par rapport à la communauté       x 
Résultats 







Tableau 2 : Performances (/10) au pré-test et au post-test de connaissance. 
 




Tableau 3 : Aucune amélioration de la performance après mini-jeu. 
 
2014 2015 
Pré-test Post-test Pré-test Post-test 
M (SD) M (SD) M (SD) M (SD) 
Groupe 1 4.57 (1.47) 4.64 (1.84) 4.96 (1.84) 4.55 (2.22) 
Groupe 2 5.12 (1.23) 5.28 (1.27) 4.84 (1.44) 4.68 (1.87) 
Groupe 3 5.26 (1.41) 5.05 (1.39) 4.71 (1.68) 4.84 (1.77) 
Groupe 4 4.97 (1.38) 5.00 (1.45) 5.06 (1.56) 4.97 (1.51) 
Facteurs étudiés F p ηp
2 
2014 
Interaction Groupe*Moment F(3,339) = .28 .84 .001 
Moment F(1,339) = .02 .89 .00003 
2015 
Interaction Groupe*Moment F(3,234) = .22 .56 .001 
Moment F(1,234) = .35 .88 .0007 
Résultats 
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 Perception du sentiment de compétence : « Par rapport 
à la notion de …. je me sens confiant(e) pour réussir les questions 
de l'examen de janvier. » (Échelle de Likert) 










Tableau 4 : Baisse de la perception du sentiment de compétence pour deux notions. 
Notion Année 
ANOVA 
F p ηp2 
Configuration électronique 
2014 F(1,338) = .11 .75 .0002 
2015 F(1,246) = .06 .81 .0001 
Structure de Lewis 
2014 F(1,337) = 9.07 .003 .10 
2015 F(1,246) = 6.67 .010 .013 
Géométrie moléculaire 
2014 F(1,338) = 8.75 .003 .012 
2015 F(1,246) = 2.10 .15 .004 
Orbitale atomique 
2014 F(1,337) = .14 .71 .0002 
2015 F(1,246) = .12 .73 .0002 
Orbitale moléculaire 
2014 F(1,339) = .01 .94 .00001 
2015 F(1,245) = .30 .58 .0006 
Hybridation 
2014 F(1,339) = .38 .54 .0006 
2015 F(1,246) = .04 .85 .00007 
Résultats 
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 Perception de l’état de flow 
 Analyse en composante principale 











Groupe 1 Groupe 2 Groupe 3 Groupe 4 ANOVA des scores des CP1 
M (SD) M (SD) M (SD) M (SD) F p ηp
2 
Concentration 
2014 4.63 (1.72) 4.63 (1.72) 4.94 (1.52) 4.82 (1.41) F(3,168) = 2.35 .074 .020 
2015 5.15 (1.43) 5.04 (1.36) 5.34 (1.38) 5.27 (1.41) F(3,119) = 1.65 .18 .020 
Feedback 
2014 4.85 (1.66) 4.99 (1.62) 5.39 (1.39) 5.41 (1.30) F(3,167) = 3.21 .025 .028 
2015 5.23 (1.38) 4.88 (1.52) 5.62 (1.22) 5.72 (1.37) F(3,118) = 5.88 .001 .070 
Challenge 
2014 4.22 (1.90) 4.25 (1.75) 4.71 (1.75) 4.39 (1.59) F(3,158) = 5.00 .002 .045 
2015 4.77 (1.68) 4.62 (1.52) 5.22 (1.53) 4.75 (1.61) F(3,115) = 3.98 .010 .049 
Immersion 
2014 3.71 (1.86) 3.61 (1.69) 3.76 (1.81) 3.60 (1.69) F(3,162) = .24 .87 .002 
2015 4.24 (1.66) 4.09 (1.75) 4.09 (1.78) 4.04 (1.66) F(3,121) = .14 .93 .002 
Amélioration des 
connaissances 
2014 5.48 (1.51) 5.24 (1.43) 5.50 (1.31) 5.42 (1.20) F(3,166) = .90 .44 .008 
2015 5.80 (1.15) 5.48 (1.31) 5.77 (1.28) 5.72 (1.13) F(3,121) = 1.00 .397 .012 
Résultats 
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 Perception de l’état de flow 






Tableau 6 : Meilleur feedback pour les prototypes 3 et 4 que le 1 (en 2014) et le 2 (en 2015) et 
meilleure dimension de défi pour le prototype 3. 
Facteurs Année 
Groupe 1 Groupe 2 Groupe 3 Groupe 4 ANOVA des scores des CP1 




4.85 (1.66) 4.99 (1.62) 5.39 (1.39) 5.41 (1.30) F(3,167) = 3.21 .025 .028 
B AB A A 
2015 
5.23 (1.38) 4.88 (1.52) 5.62 (1.22) 5.72 (1.37) F(3,118) = 5.88 .001 .070 
AB B A A 
Challenge 
2014 
4.22 (1.90) 4.25 (1.75) 4.71 (1.75) 4.39 (1.59) F(3,158) = 5.00 .002 .045 
B B A B 
2015 
4.77 (1.68) 4.62 (1.52) 5.22 (1.53) 4.75 (1.61) F(3,115) = 3.98 .010 .049 
B B A B 
Discussion 
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 Performance : 
 But de performance dans le jeu >< logique d’apprentissage 
 Manque de motivation intrinsèque → moins d’engagement 
 
 
(Ryan & Deci, 2000) 
 Perception du sentiment de compétence : 
 Concordant avec les résultats objectifs 
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 Perception de l’état de flow : 
 Flow difficile à atteindre sous la contrainte >< jeu  
 Deux dimensions du flow touchées par la gamification 
 Feedback 
 Challenge/Défi : propriété intrinsèque du jeu 
 On tend vers un état de flow plus élevé avec le prototype 3 
 
Dans un contexte académique, l’optimum de flow ne se 

























(Jackson & McNamara, 2013) 
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